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Fig．4．　Relationship　between‘‘x”on　the　monitor　and　the　real　court　side．
REAL　TIME lNTERVAL P＃ G＃ S P PLAY POINT GAME BL（x） BL（y） BL（X） BL（Y）
495 55 1 1 A A S 00－00 0－0 375 213 101 一569
550 77 263 337 一189 47L3
627 108 B BR 231 425 一378 1489
735 47 216 165 一218 一847
782 122 A BS丁 215 120 一203 一1046
904 70 351 370 74 825．8
974 120 B FST 361 411 122 1312
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tc＆tg q（x） q（y） td te r（x） r（y） tf tcbtg／td te／ef
Sum 13666 8399 101533 5659 11454 10599 83359 4677 244．73 183，788
n． 123 123 123 107 ユ05 102 102 83 107 83
Av． 111．105691 68．2845528 825．471545 52．8878505 1D9．085714 103．9U765 817．245098 56．3493976 2．28719626 2．21431325
S．D． 25．5178539 218．Ol6901 290．144631 16．2813281 25．7868908 192．103371 322．742715 22．4039597 0．75487163 0．82819638
tc＆tg q（x｝
q（y）　　　　　　’ td te r（x） r（y） tf tcbtg／td te／ef
Sum ユ4086 13282 105417 5947 11918 4768 89839 4211 239，549 184，139
n． 125 123 123 106 106 101 101 80 106 80
Av． 112，688 107．98374 857．04878 56．1037736 112．433962 47．2079208 889．49505 52．6375 2．25989623 2．3017375
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Fig．17。　Relationship　between　the　time（from　the
　　　　ball－bound　to　impact）and　the　depth　of　G．
　　　　stroke．
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　　Step　l
Aim　at　All
Court　Range
↓
　Step　2
　Aim　at
Deep　Zone
　　　Fig，18．
⇒
　　　　Step　3
Aim　at　Backside
Elementary　Tactics　in　Tennis，　which
is　developed　according　with　the　ball
control　ability．
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考 察
　ジム・レイトンは著書“インサイドテニス”
の中でシソグルス戦術の初歩として、G．
Strokeの“確実性（Steadiness）”，“深さ
　（Depth）”　“相手のバックサイド（Backh－
and　side）”の段階を順に上げているが、これ
は取りも直さず、プレーヤーのボールコント
ロール能力に負う所が大きい。確実性の段階は
8．23×11．9mの相手コート全面が的であり、と
にかくそこへ返球することである。次の“深
さ”が問題となる段階においては、深いという
ことをサーヴィスラインよりも後ろ、すなわち
“Dead　zone　”ということに仮定してもコート
上の的は5．5×8．23mという約半分になり、コ
ントロ・一一ル能力としては倍の精度を要求される。
実際のレベルの高い試合ではもっと深さが（少
なくてもdead　zoneの半分以上後方）必要とな
る。相手のバックサイドを狙うという段階とな
るとさらに幅が半分になるので、5．5×4．11m
となり、さらに的は小さくなるのでかなり難か
しくなる（Fig，18．）。この段階ではバックハン
ドのクロスショットとフォアハンドのストレー
トショットが有力な武器になる。現に本論文の
試合でも、お互いのバックサイドにボールを集
める傾向が見られており（Fig，8．，12．，14，，
15．）、初歩的戦術の第三段階は表われていると
考えられる。プレーヤーBは多少バックハンド
を苦手にしているためバヅクサイドに入って来
たボールを回り込んでフォアハンドで打つ場面
が多く、バヅクハンドのクロスショットの不安
定性をフォアの逆クロスショットで補う動作が
見られた。バックサイドへのボールの集中が多
い割にフォアハンドストローク系のミスが14ヶ
　（Table　2）と多い理由はここにある。　G，
Strokeの深さがこれから打つストロークの深
さに及ぼす影響については、この試合からは有
意な傾向は得られなかった。深いボールは相手
の攻撃を防ぐことは明らかであるがもっと積極
的に相手の返球が短かめになることを仮定して
いただけに、今後データの数を増やしてさらに
検討を重ねる必要があろう。
　それぞれのインパクト時とボールのバウンド
時点の3点に注目した時間軸とG．Strokeの打
球のタイミング、そしてタイミングとG
Strokeの深さに関しても有意な傾向は得られ
なかったが、試合からの分析ではなく条件を設
定した試行によりさらに検討しなおす必要があ
ろう。打球のリズムに関しては、G，　Strokeの
“1・2・3”の三拍子がテニス指導上での常
道であるが、“2”のタイミングがボールのバ
ウンドした時点、“3”がインパクト（打球）
であることは動かせないのでより厳密な試行に
より逆算し分析してみることが必要である。指
導上よく使われる、相手が打った時がリズムの
始動“1”であるという事実は実戦の分析から
は無いということが今少なくても言えそうであ
る（Fig．16．）。始動“1”のタイミングは、
Fig．16．のx軸の値が1．oよりも大きいことから、
相手が打った時よりも後にあることも確かなの
で、相手の打ったボールがフォアサイドに来る
かバックサイドに来るかを判断した時が、G，
Strokeのリズムの始動“1”ではないだろう
かという仮定は有力に思われる。
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　打球のタイミングに関しては、あくまで打点
の高さを一定に保とうと努力するタイプと特に
上達する過程で“バウンド1，ヒヅト2”の二
拍子に移行していくタイプがあることは知られ
ているが、当該試合のプレーヤーも競技歴が長
いことを考えると、すでにバウンド・ヒットの
二拍子のリズムでタイミングを取っていること
が十分に推察できる。
一初歩的戦術段階から
　　　　　　　　より高度な戦術への展開一
　相手のバックサイドを狙う理論までは前述し
たが、ボールコソトロール能力がつき、より精
密なボール支配が可能になるに従ってどのよう
な戦術の広がりが考えられるかをここで少し展
開してみたい。
　“相手の弱点（Weakness）を攻める段階”
　考えようによってはこのひとつ前の段階、相
手のバックサイドを攻めることがすでに相手の
弱点を攻めていることになると言える。ここで
はコートを4×4の16分割ほどの広さに区切っ
てそれぞれの的を選択的に狙えるコントロール
能力程度を考えてみたい（この必要なコント
ロール能力については実験による分析が必要で
あることをここでことわっておく）。相手がサ
ウスポーである、足が遅い、ネヅトプレーが下
手などの諸条件によって打ち分ける能力が求め
られる段階である。
“相手のオープンコート（Open　Court）を
　　　　　　　　　　　　　　　攻める段階”
　オープンコートには3種類あることをここで
提言したい。先ずは“空間的オープンコート
（Spacial　Open　Court）”である。これは文字
通り地域的な空きであり、相手のポジションの
乱れをついてそこに打っていくことが要求され
る。いいサーヴaスが入って相手がサイドに追
い出された時にできる逆サイド、相手が後ろ気
味に構えている時のネヅト際、相手がネットポ
ジションにいる時のバヅクコートなどである。
次は“時間的オープンコート（Temporal
Open　Court）”である。これは相手の短い返球
を偶にちゃんと打てること（後ろで打ったので
は効果のない範囲でも前から打てば同じボール
のスピードでも時間的に追いつめることができ
る）、逆に後方からのショヅトでも速いボール
ならば同様の効果が可能であろう。またボレー
というネットプレーを加えることも考えられよ
う、べ一スライン付近にいてG．Strokeを打っ
ていたのではポイントできない相手のG．
Strokeでももしネヅトポジショソにいてボ
レーが可能ならば相手がポジショニングを正確
にしていても時間的に圧迫することは明白であ
る。短いボールを特にドロップショヅトするこ
ともバックコートからのドロップショットする
よりも時間的に圧迫することも考えられよう。
相手の中ロブをハイボレーでカットしてネヅト
へ出て行く場合など色々な場面が考えられよう。
相手のポジショニングが正確で空間的オープン
コートが消されている場合でも時間的オープソ
コートをつくことで攻めることが可能であると
いうことだ。最後は“心理的オープンコート
（Mental　Open　Court）”である。一般にセオ
リーと呼ばれているパターソの逆をついたりな
ど、相手の読みの逆を行うことである。ポジ
ションの大きく外れた相手の空間的なオープン
コートを攻めずに意識的に狭い方に打ったり、
アプローチショットでたまにクロスに打ったり
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とか、ネットポジションに来つつある選手の足
許に打つということなどもこれに含めて考えて
よかろう。以上、相手のオープンコートを攻め
る段階の戦術をオープンコートの分類とともに
述べた。
　“相手のオープンコートをっくる段階”
　これが最後の戦術段階である。空間的なオー
プンコートをつくる方法としては、ショートク
ロス（short　cross）ショットで相手を外に出し
て逆サイドを空ける。ドロップショットや短い
誘い球で相手をネットポジションに引きつりだ
してパスやロブのコースをつくる。深いボール
を送りつづけてドロヅプショットのチャンスを
つくる。サーヴaスダッシュやアプローチボ
レーなどで相手のポジショニングが終了する前
に打つなどがあろう。時間的オープンコートを
つくる方法は、短いボールを打たせる行為の全
てがまず含まれているといっていいだろう。そ
の他としてはボールをライズaングで捕え
（rising　shot）、相手のコートに早く返球する
結
などが典型的に考えられる。ネットポジション
につくこと自体も時間的オープンコートをつく
ることになる。心理的オープンコートをつくる
方法としては、サーヴaス、ストロークなどに
おいて配球パターンを工失することなどが上げ
られよう。大切な時だけサーヴィスをセンター
に入れていく作戦などがそれに当たるであろう。
そのポイントだけではなく試合を通じての何ポ
イントにかにわたる作戦行為が全て含まれると
考えてよい。パスと見せかけてロブを読みから
外す、逆にロブしか上げられないと思うボール
をパスするなどのフェイント行為も含まれよう。
　以上、より高度な戦術の展開として、相手の
弱点を攻める段階から、オープンコートを攻め
る段階、そしてそれをつくる段階と順を追って
説明してきたが、それらの戦術展開を支えるも
のとして各段階順に、より精練されたボールコ
ントロール能力が要求されるということは言う
までもない。
論
　実戦を撮影したVTRにより、コート中央を
原点としてテニスコートを座標として考え、イ
ンパクト時、ボールがバウンドした時の時間と
ボールがバウンドした時のその地点の座標を全
てのラリーについて抽出し分析した結果は次の
ようである。
OG，　Strokeの長さと次の相手のG．　Strokeの
　長さとの間に有意な傾向はない。
○インパクト時とボールのバウンド時の時間
　の間にはリズム的な有意な傾向はなかった。
　またそれらとG．Strokeの長さとの間にも有
　意な傾向はなかった。
OService　Recieve　，及びG．　Strokeにおいて両
　者とも相手のバックサイドにボールを集める
　戦術的な傾向が見られた。
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今後の課題
　ストロークリズムの解明にあたっては、弁別
反応時間を含めた実験が必要であろう。ボール
の深さの効果の測定については数多くのゲーム
分析のデータと、条件を設定した実験室実験が
必要であろう。本論文ではボールの位置にのみ
注目して分析を行ったが、両プレーヤーの位置
をも含めた分析を行なえばより総合的な戦術論
の展開に役立つであろう。
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